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PENGEMBANGAN EKONOMI KREATIF MELALUI PERMAINAN 

INTERAKTIF DALAM PERSPEKTIF EKONOMI ISLAM 

 (Studi Kasus Mahasiswa Ekonomi Syariah Angkatan 2015 IAIN Metro) 

TRIAN SAPUTRA 

ABSTRAK 

Dizaman modern ini, hampir semua orang melibatkan diri dalam aktivitas 

permainan interaktif termasuk mahasiswa dalam hubungannya dengan Ekonomi 

kreatif adalah kegiatan ekonomi yang mencakup industri dengan kreativitas 

sumber daya manusia sebagai aset utama untuk memanfaatkan dan menciptakan 

nilai tambah ekonomi yang terfokus kepada sebagian mahasiswa yang bermain 

mobile legends ini mengalami dampak yang akan ditimbulkan dari permainan 

tersebut. Bahwa permainan interaktif yang digunakan mahasiswa ekonomi syariah 

2015 itu akan adannya pengamatan dalam tinjauan ekonomi islam.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tentang pemanfaatannya dalam 

ekonomi kreatif dan faktor yang mempengaruhi mahasiswa dalam memainkan 

mobile legends. Dalam penelitian ini menggunakan pengumpulan data wawancara 

sebagai metode utama memperoleh keterangan dalam proses pengambilan 

keputusan bermain dan faktor yang mempengaruhinya. Setelah itu akan diamati 

oleh peneliti dan kemudian dianalisis secara induktif.  

Berdasarkan analisis data, penulis dapat menarik kesimpulan bahwa dalam 

islam pengembangan ekonomi kreatif dalam permainan interaktif mahasiswa 

dapat memanfaatkan bermain untuk dijadikan permainan sebagai suatu ekonomi 

yang kreatif yang berpotensi memberikan keuntungan terhadap mahasiswa. 

Bermain mobile legends itu tergantung pada pemahaman dari mahasiswa itu 

sendiri dalam mengembangkan ekonomi kreatif melalui permaian interaktif.  
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Berangkatlah kamu baik dalam Keadaan merasa ringan maupun berat, dan 

berjihadlah kamu dengan harta dan dirimu di jalan Allah. yang demikian itu 

adalah lebih baik bagimu, jika kamu mengetahui. (At-Taubah ayat 41) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Dunia menjadi tempat yang sangat dinamis dan komplek sehingga 

kreativitas dan pengetahuan menjadi suatu aset yang tak ternilai dalam 

kompetisi dan pengembangan ekonomi. Perkembangan kehidupan dunia 

ekonomi dan bisnis saat ini telah mengalami pegeseran paradigma, yaitu dari 

ekonomi berbasis sumberdaya ke paradima ekonomi berbasis pengetahuan 

atau kreativitas. Kreativitas dapat memberikan dampak yang besar didalam 

perekonomian dan apabila hal itu dapat dikembangkan dengan selalu 

memberikan suatu inovasi yang baik.  

Ekonomi tidak sebatas itu saja, bahkan dapat mencakup lebih luas 

lagi. Ekonomi merupakan suatu yang penting dalam faktor tersebut seperti 

yang muncul baru-baru ini yaitu Ekonomi Kreatif. Ekonomi kreatif adalah 

sebuah konsep yang menempatkan kreativitas dan pengetahuan sebagai aset 

utama dalam menggerakan ekonomi. Konsep ini telah memicu ketertarikan 

berbagai negara untuk melakukan kajian seputar Ekonomi Kreatif dan 

menjadikan Ekonomi Kreatif model utama pengembangan ekonomi.
1
  

Dinegara maju sudah banyak yang menerapkan ekonomi kreatif 

sebagai pendongkrak perekonomian disuatu negara sehingga diindonesia akan 

dikembang dengan baik dengan sistem pengembangan Ekonomi Kreatif. 

                                                             
1
 Indonesia Kreatif, “Apa Itu Ekonomi Kreatif.” Dalam https://indonesiakreatif.bekraf.go.id 

diunduh 6 Februari 2019. 

https://indonesiakreatif.bekraf.go.id/
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Indonesia sebagai salah satu negara yang berkembang, mengharuskan 

masyarakat bekerja ekstra untuk menyetarakan kehidupan sosial ekonominya 

seperti perkembangan Ekonomi kreatif yang bisa menjadi solusi 

perekonomian masa depan. Karena kreatifitas mendorong inovasi yang 

menciptakan nilai tambah lebih tinggi dan pada saat yang bersamaan dapat 

menguatkan citra dan identitas budaya bangsa. Terdapat beberapa subsektor 

industri kreatif yang memiliki pertumbuhan bisnis yang baik, yaitu: 16 

subsektor arsitektur, permainan interaktif, layanan komputer dan piranti 

lunak, riset dan pengembangan, periklanan, seni musik, desain interior, desain 

grafis, desain produk, fashion, film dan animasi, fotografi, kuliner, seni 

pertunjukan, seni rupa dan Televisi dan Radio. Salah satunya melalui 

permainan interaktif. 

Dasarnya permainan interaktif adalah permainan yang banyak 

melibatkan peserta dalam proses permainannya dengan tujuan untuk 

merangsang kreativitas. Namun, perkembangan teknologi dan informasi dari 

masa ke masa ikut mendorong terjadinya pada cara perubahan pada cara 

bermain permainan interaktif dari cara bermain tradisional mejadi cara 

bermain modern yang memanfaatkan perangkat teknologi dan informasi. Hal 

ini dapat menyebabkan terjadinya pergesaran tentang apa yang disebut 

sebagai permainan interaktif. Apalagi istilah permainan interaktif sendiri 

masih tergolong baru di Indonesia, oleh karena itu perlu sebuah kesepakatan 

definisi dari sub sektor permainan interaktif yang sesuai dengan konsep 
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ekonomi kreatif. Apapun yang ada dibumi ini dapat kita gunakan dan 

dimanfaatkan seperti pada ayat Al-Quran: 

                         

                          

        

Tidakkah kamu perhatikan Sesungguhnya Allah telah menundukkan 

untuk (kepentingan)mu apa yang di langit dan apa yang di bumi dan 

menyempurnakan untukmu nikmat-Nya lahir dan batin. dan di antara manusia 

ada yang membantah tentang (keesaan) Allah tanpa ilmu pengetahuan atau 

petunjuk dan tanpa kitab yang memberi penerangan (Q.S Luqman:20).
2
 

Ayat yang mulia ini merupakan nash (teks) yang nyata, bahwa agama 

islam tidaklah meninggalkan sesuatu pun yang dibutuhkan oleh manusia di 

dunia dan diakhirat, kecuali agama ini telah menerangkannya dan telah 

menjelaskannya, apa saja pekara itu. Diantara masalah besar yang dijelaskan 

oleh islam dan merupkan topik pembicaraan dunia adalah masalah ekonomi. 

Allah menciptakannya dan bagaimana kita sebagai manusia mengelola dan 

memanfaatkannya dengan baik. 

Diindonesia permainan interaktif sudah memunculkan nilai tambah 

pada setiap rantai nilai yang terdiri dari kreasi dan inovasi. Dizaman modern 

ini, hampir semua orang melibatkan diri dalam aktivitas ekonomi kreatif 

                                                             
2 Q.S Luqman : 20  
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termasuk mahasiswa dalam hubungannya dengan Mobile Legends adalah 

permainan MOBA karya Moonton dari China, permainan ini memiliki 7 

tingkat level didalam permainannya: Warrior, elite, master, grand master, 

epic, legend dan mytic. Permainan Interaktif dijelaskan di dalam Peraturan 

Menteri Komunikasi dan Informatika Nomor 11 Tahun 2016.
3
 Permainan 

yang sedang viral saat ini seperti mobile legends dimana para pemain 

terhubung satu dengan lain menggunakan server, permainan ini dengan 

mudah digunakan di smartphone android dengan mengunduhnya di Aplikasi 

Playstore setelah itu bisa di dipasang di smartphone permainan ini 

menggunakan kuota/pulsa untuk bisa menggunakannya setelah itu ikuti 

panduan yang tertera di dalam permainan tersebut. Setelah itu mulai bermain 

untuk melakukan permainan ini ada Classic dan Ranked dibutuhkan 2 tim 

terdiri dari 5 orang untuk memainkan, dibutuhkan hero dengan tim yang 

kompak supaya bisa menaikkan setiap level permainan.  

Berdasarkan hasil pra survey dari mahasiswa ekonomi syariah 

angkatan 2015, peneliti memilih mahasiswa tersebut dikarenakan mahasiswa 

tersebut adalah teman dari peneliti. Menurut 12 informen yang pernah diteliti 

mereka memiliki pendapat masing-masing yang jika dipahami seperti bahwa 

setiap kegiatan permainan interaktif akan memiliki pengaruh seperti dampak 

yang positif maupun yang negatif, didalam sebuah hadist Rasulullah 

Shallahu’alahi wa Sallam bersabda: “Diantara tanda kebaikan dalam islam 

seseorang adalah meninggalkan hal yang tidak bermanfaat baginya.” (HR. 

                                                             
3 Peraturan Menteri Komunikasi Dan Informatika Nomor 11 Tahun 2016, dalam 

www.basishukum.com diunduh pada 12 April 2019 

http://www.basishukum.com/
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Ahmad dan Tirmidzi). Tetapi sebagian mahasiswa menganggap bahwa 

permainan interaktif ini memiliki hal yang baik menurut mereka, sehingga ini 

menjadi suatu hal yang menarik untuk dikaji lebih dalam.  

Menurut peneliti ini suatu hal yang layak diteliti karena didalam 

pembahasan ini akan menemukan informasi yang terfokus kepada sebagian 

mahasiswa yang bermain interaktif ini mengalami dampak yang akan 

ditimbulkan dari permainan tersebut. Bahwa ternyata permainan interaktif 

yang digunakan mahasiswa ekonomi syariah 2015 itu belum menunjukan 

adannya keuntungan ekonomi buat pengguna itu sendiri. Maka itu lah yang 

membuat peneliti tertarik untuk mengupas permasalahan tersebut. 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti tertarik untuk 

melakukan sebuah penelitian mengenai “PENGEMBANGAN EKONOMI 

KREATIF MELALUI PERMAINAN INTERAKTIF DALAM PERSPEKTIF 

EKONOMI ISLAM”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka dapat dirumuskan 

pertanyaan penelitian sebagai berikut: 

Bagaimana pengembangan ekonomi kreatif melalui permainan 

interaktif di tinjau dari perspektif ekonomi Islam?   

C. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan perrtanyaan diatas, maka tujuan penelitian ini adalah: 
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Untuk Mengetahui pengembangan ekonomi kreatif melalui permainan 

interaktif di tinjau dari perspektif ekonomi Islam. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian bermanfaat sebagai berikut: 

a. Manfaat secara praktis dapat menambah pengalaman dan pengetahuan 

secara langsung tentang pengaruh Mahasiswa Terhadap 

Pengembangan Ekonomi Kreatif melalui  Permainan Interaktif dalam, 

Ekonomi Islam serta sebagai masukan atau acuan bagi penelitian yang 

sejenis dan sifatnya lebih luas 

b. Manfaat teoritis dapat menambah pengetahuan dan diharapkan dapat 

menambah kontribusi bagi pembaca dan sebagai bahan informasi bagi 

penelitian lebih lanjut yang Mahasiswa Terhadap Pengembangan 

Ekonomi Kreatif melalui Permainan Interaktif dalam Ekonomi Islam. 

E. Penelitian Relevan 

Penelitian Relevan berisi tentang uraian mengenai hasil penelitian 

terdahulu tentang persoalan yang akan dikaji. Peneliti mengemukakan dan 

menunjukan dengan tegas bahwa masalah yang akan dibahas belum pernah 

diteliti atau berbeda dengan penelitan sebelumnya. Disini peneliti 

menunjukan dan mengemukakan tentang beberapa hasil penelitian itu antara 

lain: 

Penelitian Heny Febria Sari, dalam judul Pemberdayaan usaha 

ekonomi kreatif dalam meningkatkan pendapatan ekonomi keluarga dalam 

perspektif ekonomi Islam yang bertujuan untuk mengetahui usaha kecil dodol 
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lele dalam meningkatkan pendapatan ekonomi keluarga.
4
 Permasalahnya ada 

pada pemberdayaan usaha ekonomi kreatif dalam meningkatkan pendapatan 

ekonomi keluarga. Hal apa saja yang menyebabkan meningkatnya 

pendapatannya. 

Penelitian Arif Yusuf, dalam judul Jual beli Account Game Online 

Dalam Perspektif Hukum Islam yang bertujuan untuk mengetahui praktik apa 

saja yang dilakukan konsumendengan barang yang tidak nyata namun dapat 

dilakukan transaksi jual beli
5
. Permasalahannya ada pada bagaimana praktek 

transaksi jual beli account game online dan bagaimana tinjauan hukum Islam 

terhadap transaksi jual beli account game online. 

Penelitian Hendang Setyo Rukmi, dalam judul Studi Tentang Kondisi 

Industri Kreatif Permainan Interaktif di Kota Bandung Berdasarkan Faktor-

Faktor yang Dipersepsikan Penting oleh Produsen dan Konsumennya yang 

bertujuan untuk mengetahui tentang industri permainan interaktif telah 

dilakukan oleh Pemerintah Kota Bandung tetapi masih terfokus pada nilai 

ekonomi yang dihasilkan dan belum mencakup permasalahan kebutuhan 

industri permainan interaktif secara menyeluruh industri ini masih dalam 

tahap pengembangan indutri permainan interaktif di Kota Bandung dengan 

IKM (Indutri Kecil dan Menengah).
6
 Permasalahannya perlu dilakukan studi 

                                                             
4 Heny Febria Sari, Pemberdayaan Usaha Ekonomi kreatif dalam meningkatkan pendapatan 

Ekonomi keluarga dalam perspektif ekonomi islam, ( Metro: IAIN Metro, 2017), h. 23 
5 Arif Yusuf, Jual Beli Account Game Online Dalam Perspektif Hukum Islam, (Purwokerto: 

IAIN Purwokerto, 2017),h. 54 
6
Hendang Setyo Rukmi, Studi Tentang Kondisi Indutri Kreatif Permainan Interaktif Di 

Kota Bandung Berdasarkan Faktor-Faktor Yang Dipersepsikan Penting Oleh Produsen Dan 

Konsumen, (Bandung: Institut teknologi Nasional Bandung, 2012), 69 
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tentang kondisi indutrri kreatif permainan interaktif di Kota Bandung 

berdasarkan faktor-faktor yang dipersepsikan penting oleh produsen dan 

konsumennya. Kendati studi terhadap IKM telah banyak dilakukan, namun 

tetap relevan untuk diteliti. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Ekonomi Kreatif 

1. Pengertian Ekonomi Kreatif 

Ekonomi kreatif pada hakikatnya adalah kegiatan ekonomi yang 

mengutamakan pada kreativitas berpikir untuk menciptakan sesuatu yang 

baru dan berbeda yang memiliki nikai dan bersifat komersial.
7
John 

Howkins mendefinisikan ekonomi kreatif sebagai kegiatan ekonomi yang 

menjadikan kreativitas, budaya, warisan budaya dan lingkungan 

sebabagai tumpuan masa depan.
8
 

Era ekonomi kreatif merupakan pergeseran dari era ekonomi 

pertanian, era indutrilisasi, dan era informasi. Departemen perdagangan 

mendefinisikan ekonomi kreatif sebagagi wujud dari upaya mencari 

pembangunan berkelanjutan melalui kreativitas, yang mana 

pembangunan berkelanjutan adalah suatu iklim perekonomian yang 

berdaya saing dan memiliki cadangan sumberdaya yang terbarukan. 

Peran besar yang ditawarkan ekonomi kreatif adalah pemanfaatan 

                                                             
7
 Suryana, Ekonomi Kreatif Ekonomi Baru: Mengubah Ide dan Menciptakan Peluang, 

(Bandung: Salemba Empat, 2017) h.35 

8
 Mauled Moelyono, Menggerakan Ekonomi Kreatif, (Jakarta: PT Raja Grafindo Pernada, 

2010), h. 281 
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cadangan sumber daya yang bukan hanya terbarukan, bahkan tak 

terbatas, yaitu ide, gagasan, bakat atau talenta, dan kreativitas.
9
 

Ekonomi kreatif berperan penting didalam perekonomi karena 

dengan adanya ekonomi kreatif dapat mengurangi penggangguran, 

seeorang yang memiliki jiwa kreatif dapat menemukan suatu peluang 

yang dapat dimanfaatkan ataupun dikembangkan sehingga dapat 

menciptakan suatu pendapatan ekonomi. Dimana orang yang kreatif terus 

diiringi dengan inovasi sehingga terus tumbuh sehingga dapat membantu 

pemerintah mengurangi penggangguran dengan menciptakan lapangan 

pekerjaan. 

2.Pokok-Pokok Ekonomi Kreatif 

Kata kreatif sering dikaitkan dengan kata “inovatif”. Walaupun 

kedua kata ini saling berhubungan, namun sebenarnya keduanya 

memiliki makna yang berbeda. Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia. 

“kreatif” bermakna  memiliki daya cipta; memiliki kemampuan untuk 

menciptakan. Sedangkan inovatif bermakna bersifat memperkenalkan 

sesuatu yang baru. Demikian juga seperti yang dikutip dari theodore 

levit, seseorang ekonomom amerika dan profesor di Harvard Business 

School, kreativitas adalah memikirkan hal-hal baru, inovasi adalah 

melakukan hal-hal yang baru. Jadi dapat disimpulkan bahwa kreatif 

adalah proses berfikir untuk menghasilkan ide-ide baru, sedangkan 

                                                             
9
 Dani Danuar Tri U, Pengembangan Usaha Mikro Kecil dan Menegah (UMKM) Berbasis 

Ekonomi Kreatif di Kota Semarang, (Semarang: Univeritas Diponegoro, 2013), h. 17-20 
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inovasi adalah tindakan yang dilakukan untuk memwujudkan hal-hal 

baru.
10

 

3.  Subsektor Ekonomi Kreatif 

Ekonomi kreatif terdapat 16 sub sektor berdasarkan data dari badan 

ekonomi kreatif antar lain Aplikasi Pengembangan Permainan, Seni 

Pertunjukan, Televisi dan Radio, Seni Rupa, Periklanan, Penerbitan, 

Musik, Kuliner, Kriya, Fotografi, (Film, Animasi dan Video), Desain 

Komunikasi Visual, Fashion, Desain Produk, Desain Interior dan 

Arsitektur.
11

 Sub sektor inilah yang menjadi peran penting dalam 

ekonomi kreatif, sehingga didalam waktu dekat akan ada pengembangan 

ekonomi kreatif dalam sektor tersebut. 

Ekonomi kreatif berperan dalam perekonomian suatu bangsa 

terutama dalam menghasilkan pendapatan (income generation), 

menciptakan lapangan kerja (job creation) dan meningkatkan penerimaan 

hasil ekspor (export earning), meningkatkan teknologi (technology 

development), menambah kekayaan intelektual (intelektual propert), dan 

peran sosial lainnya. Oleh sebab itu, ekonomi kreatif dapat dipandang 

sebagai penggerak pertumbuhan dan pembangunan ekonomi suatu 

bangsa (engine of economic growth and development).
12

  

  

 

                                                             
10

 Arini Tathgati, Orang Kreatif Memimpin Dunia, (Jakarta, Progresio, 2016), h. 15-16 

11
 Subsektor, dalam www.Bekraf.go.id diunduh 9 April 2019 

12
 Suryana (Ekonomi Kreatif Ekonomi Baru: Mengubah Ide dan Menciptakan Peluang), h. 

43 

http://www.bekraf.go.id/
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B. Permainan Interaktif  

1. Definisi Permainan Interaktif  

Pada dasarnya permainan interaktif adalah permainan yang banyak 

melibatkan peserta dalam proses permainannya dengan tujuan untuk 

merangsang kreativitas. Namun, perkembangan tekonologi dan informasi 

dari masa ke masa ikut mendorong terjadinya pada cara perubahan pada 

cara bermain permainan interaktif dari cara bermain tradisional menjadi 

cara bermain modern yang memanfaatkan perangkat teknologi dan 

informasi. Hal ini dapat menyebabkan terjadinya pergesaran tentang apa 

yang disebut sebagai permainan interaktif. Apalagi istilah permainan 

interaktif sendiri masih tergolong baru di Indonesia, oleh karena itu perlu 

sebuah kesepakatan definisi dari sub sektor permainan interaktif yang 

sesuai dengan konsep ekonomi kreatif. Selain itu, perlu ditentukan juga 

ruang lingkup dari subsektor permainan interaktif sebagai batasan 

sekaligus fokus pengembangan interaktif didalam ekonomi kreatif.
13

 

Permainan interaktif merupakan kata serapan bahasa Inggris yaitu 

interactive game, yaitu sebuah frasa yang terdiri atas game dan interactive. 

Game sendiri merupakan kata bahasa Inggris abad pertengahan yaitu game 

yang berarti olah raga, permainan, kegembiraan, keriangan, hiburan, atau 

kepuasan sedangkan interactive berasal dari kata serapan asing yaitu 

interactive yang artinya dua orang atau benda yang mempengaruhi satu 

dengan lainnya. Sehingga secara tata bahasa permainan interaktif adalah 

                                                             
13

Robbi Baskoro et al., Ekonomi Kreatif: Rencana Pengembangan Permainan Interaktif 

Nasional 2015-2019 (ttp:PT Republik Solusi, 2015), h. 2 
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aktivitas rekreasi dengan tujuan untuk bersenang-senang, mengisi waktu 

luang, atau berolahraga ringan dengan menggunakan alat yang melakukan 

aksi atau saling aktif satu sama dengan lainnya. Meskipun secara tata 

bahasa, definisi permainan interaktif sudah cukup jelas, namun teori yang 

membahas permainan secara konseptual masih merupakan hal yang baru. 

Berdasarkan definisi yang sudah dijabarkan tersebut, permainan 

interaktif memiliki kata kunci sebagai berikut:
14

 

b. Media merupakan perantara penyajian karya permainan interaktif, 

bisa beerupa elektronik daring, fiik, kartu, meja atau lainnya. 

Berbasis elektronik baik berupa aplikasi software pada komputer 

(online maupun stand online), console (playstation, XBOX, 

Ninetendo, dan lain-lain), mobile handset dan arcade dan media 

daring untuk melakukan pengayaan konten dalam bentuk interaksi 

sosial antarpemain. 

c. Altivitas merupakan kegiatan tertentu yang memiliki tujuan, dalam 

permaian interaktif biasanya mencapai kesenangan. 

d. Tujuan (objective) merupakan target yang harus diselesaikan oleh 

pemain terhadap sebuah permainan interaktif. 

e. Aturan (riles) merupakan suatu mekanisme yang mengatur pemain 

untuk mencapai tujuan dalam sebuah permainan interaktif. 

Kata kunci didalam Permainan interaktif itulah yang membuat 

muncul pemahaman permainan interaktif itu, sehingga didalam 

                                                             
14

 Ibid, h. 4 
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permainan interaktif sudah terstruktur dengan baik. Sehingga 

permainan interaktif memiliki landasan ketika seseorang ingin 

mengembangkan permainan interaktif. 

2. Ruang Lingkup Permainan Interaktif 

Seperti halnya bentuk hiburan lain yang menggunakan media, 

perkembangan permainan interaktif juga sangat bergntung dengan 

perkembangan tekonologi. Hal ini dikarenakan perubahan pada teknologi 

akan berpengaruh pada perubahan media yang digunakan. Munculnya 

teknologi baru akan ikut menambah media baru pada permainan interaktif. 

Pertambahan variasi media inilah yang akan mendorong bertambahnya 

jenis-jenis permainan interaktif yang baru. 

Selain faktor tekonologi, ruang lingkup permainan interaktif juga 

bergantung pada perkembangan sosial dan budaya. Perbedaan 

perkembangan sosial budaya dapat memberikan pengaruh secara langsung 

terhaadap munculnya genre permainan interaktif yang baru.. 

  Teknologi memiliki peran penting di era yang maju saat ini 

sehingga setiap saat selalu ada perkembangan di dalam permainan 

interaktif, karena dengn peluang yang ada dimanfaatkan dan 

dikembangkan sedemikian rupa menyesuaikan dari perkembangan yang 

ada saat ini. Hal yang membedakan antara game online (terhubung 

internet) dan offline (tidak terhubung internet), game online dapat 

terhubung kesuatu server sehingga bisa bermain dengan oranglain, 
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sehingga game ada versi baru.
15

 Berbeda dengan game offline karena tidak 

bisa terhubung keserver dan tidak terhubung dengan internet. 

3. Aspek Permainan Interaktif dalam Ekonomi Kreatif 

Permainan mobile legends sekarang ini memang sangat populer di 

Indonesia baik dikalangan pria dan wanita, permainan mobile legends 

adalah sebuah permainan yang dirancang untuk diponsel, permainan ini 

karya perusahaan Moonton dari negara China. Terdapat 2 tim, masing-

masing tim ada lima pemain yang mengendalikan avatar, yang dikenal 

sebagai hero, dari perangkat mereka sendiri. Permainan ini memiliki 7 

level: warrior, elite, master, grand master, epic, legend dan mytic disetiap 

level harus melengkapi 3 sampai 5 bintang.  

Dampak negatif terhadap suatu permainan terkadang ada dampak 

positif yang bisa didapatkan asalkan tahu bagaimana memanfaatkannya, 

seperti dapat menghasilkan uang tambahan dari permainan ML: 

1. Menerima jasa joki Akun mobile legends jika kemampuan permainan 

sudah baik maka dapat memainkan milik orang lain sehingga orang akan 

mengeluarkan uangnya untuk membayar sehingga menghasilkan uang 

dari permainan tersebut. 

2. Membuat channel Youtube, mahasiswa yang ahli dalam bermainnya bisa 

memanfaatkan aplikasi youtube sebagai tambahan penghasilan dengan 

cara merekamnya menjadi video yang sedang ia mainkan lalu diunggah 

diakun miliknya dan tunggu hingga banyak penontonnya. 

                                                             
15 Perbedaan Game Offline dan Game Online, Dalam www.ailyteknologi.com (2018/01) 

diunduh pada 10 April 2019.  

http://www.ailyteknologi.com/
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3. Menjual akun permainan interaktif, ketika sudah bosan dan 

mendapatkan level yang cukup tinggi akunnya pun dapat dijual dengan 

orang yang memiliki kesukaan terhadap Mobile legends bisa dijual 

dengan harga yang telah disepakati. 

C. Ekonomi Islam 

1. Pengertian Ekonomi Islam 

 Dalam bahasa Arab istilah ekonomi diungkapkan dengan kata Al-

„iqtisad, yang secara bahasa berarti kesederhanaan dan kehematan. 

Berdasarkan makna ini, kata Al-„iqtisad, berkembang dan meluas sehingga 

mengandung makna „ilm Al-„iqtisad, yakni ilmu yang berkaitan dengan 

ekonomi. 
16

  

 Pengertian ekonomi Islam menurut penjelasan Pasal 49 Undang-

undang Nomor 3 Tahun 2006 tentang Perubahan atas Undang-undang 

Nomor 7 Tahun 1989 tentang Peradilan Agama (Selanjutnya disingkat UU 

Peradilan Agama), yang menyebut bahwa ekonomi Islam adalah perbuatan 

atau kegiatan usaha yang dilaksanakan menurut prinsip Islam, antara lain 

meliputi: bank syariah, lembaga keuangan mikro syariah. 

2.  Prinsip-prinsip ekonomi Islam yaitu sebagai berikut : 

a. Tauhid (Keesaan Tuhan) 

  “Tauhid adalah azaz filsafat ekonomi Islam yang menjadi orientasi 

dasar dari ilmu ekonomi dan praktek bank syariah, yang paradigmanya 

relevan dengan nilai logik. 

                                                             
       

16
 Suma dan M. Amin, Menggali Akar Mengurai Serat Ekonomi dan Keuangan Islam, 

(Jakarta: Kholam Publishing, 2008), h. 47 
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b. Akhlak  

 Akhlak merupakan indikator baik buruknya  didalam diri manusia. 

c. Keseimbangan 

  Prinsip keseimbangan dalam ekonomi memiliki kekuatan untuk 

membentuk mozaik pemikiran seseorang dengan hati yang menjadi satu. 

d. Keadilan  

  Keadilan adalah masalah yang mudah dikatakan, tetapi sulit untuk 

diterapkan dan dilaksanakan perlu pemimpin yang benar-benar cerdas. 

D. Pengertian Minat 

Minat merupakan seseuatu yang dipelajari, bukan bawaan lahir dan 

dapat berubah tergantung pada kebutuhan, pengalaman dan mode.
17

 Minat 

sebagai suatu keinginan atau ketertarikan yang muncul dari individu itu 

sendiri tanpa adanya paksaan dari pihak manapun.  

1. Faktor-faktor yang mempengaruhi minat dibagi menjadi 2 yaitu: 

a. Faktor Internal 

1) Faktor Pribadi 

a) Kebebasan dalam bekerja  

kebebasan kerja merupakan keinginan seseorang 

melakukan pekerjaannnya tanpa terikat pada aturan atau jam 

kerja formal dimana mereka tetap dapat meraup keuntungan 

dengan hanya melakukan suatu pekerjaan yang santai dan 

                                                             
17

 Yudrik Jahja, Psikologi Perkembangan, (Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011), 

63-64. 
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benar-benar diminati.
18

 Semakin tinggi tingkat kebebasan kerja 

semakin tinggi tingkat pendapatannya dan semakin tinggi 

tingkat pendapatannya.  

b) Gaya Hidup 

Gaya hidup secara luas didefenisikan sebagai cara hidup 

yang diidentifikasi oleh bagaimana orang menghabiskan waktu 

mereka, apa yang mereka pikirkan tentang iri mereka sendiri 

dan juga dunia di sekitarnya.
19

 Konsep gaya hidup dapat 

membantu pemasaran memhami nilai kosumen yang berubah 

dan bagaimana gaya hidup mempengaruhi para konsumen 

dalam perilaku penggunaan. 

2) Faktor Psikologis 

Ketika seseorang membeli suatu produk, didalam 

melakukan pemilihan ia dipengaruhi oleh faktor-faktor psikologis 

yang meliputi motivasi, keyakinan dan sikap. 

a) Motivasi 

Motivasi adalah suatu faktor yang mendorong seseorang 

untuk melakukan aktivitas tertentu, oleh karena itu motivasi 

seringkali diartikan pula sebagai faktor pendorong perilaku 

                                                             
18 Yenny Pratiwi, “Pengaruh Faktor Internal dan Eksternal Terhadap minat Berwirausaha 

Mahasiswa Fakultas Ekonomi dan Bisnis Univeritas Udayana,” E-Jurnal Manajemen Unud, Vol, 

No.8, 2016, 5220. 

19
 Nugroho, J. Setiadi, Perilaku Konsumen: Konsep dan Implikasi untuk strategi Dan 

Penelitian Pemasaran (Jakarta: Kencana 2003), 148 
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seseorang.
20

 Motivasi ini menjadi alasan untuk berperilaku, 

dimana seseorang melakukan sesuatu karena untuk memenuhi 

keinginan. 

b) Sikap dan Keyakinan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia: “Sikap adalah 

posisi emosional atau perasaan terhadap bahasa sendiri atau 

bahasa orang lain”.
21

  Dari penjelasan diatas bahwa sikap dapat 

diartikan sebagai kesiapan seseorang untuk melakukan suatu 

tindakan atau aktivitas. terhadap suatu produk atau merek dapat 

diubah melalui komunikasi yang persuasif dan pemberian 

informasi yang efektif kepada konsumen.
22

 

2) Faktor Eksternal 

1) Budaya 

Budaya dapat didefinisikan sebagai hasil kreativitas manusia 

dari generasi kegenerasi berikutnya yang sangat menentukan bentuk 

perilaku dalam kehidupannya sebagai anggota masyarakat. Budaya 

beraneka ragam di Indonesia inilah maka kebutuhan yang diperlukan 

setiap individu pun berbeda-beda sesuai kebutuhan mereka. 

2) Sosial 

                                                             
20

 Edy Sutrisno, Manajemen Sumber Daya Manusia (Jakarta: Kencana Prenada Media 

Group, 2009), h.23 

21
 Hasan Alwi, Kamus Besar Bahasa Indonesia, h. 1063 

22
 Anwar Prabu Mangkunegara, Perilaku Konsumen, (Bandung, PT. Refika Aditama, 

2002), h. 47 
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Faktor sosial salah satu faktor dinamik yang memiliki pengaruh 

yang sangat signifikan terhadap perubahan selera dan kebutuhan 

masyarakat. Faktor-faktor sosial yang mempengaruhi eksistensi 

sebuah permainan interaktif sangat luas mencakup: kepercayaan, 

nilai dan sikap sampai pada gerakan keagamaan.
23

 

2. Minat Mahasiswa 

Mahasiswa adalah orang yang belajar diperguruan tinggi.
24

 

Mahasiswa merupakan orang yang telah melalui pendidikan SD, SMP dan 

SMA lalu melanjutkan kejenjang lebih tinggi untuk mendapatkan suatu 

gelar. Mahasiswa Ekonomi Syariah merupakan sebuah mahasiswa jurusan 

dari sebuah Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam di Institut Agama Islam 

Negeri Metro. Mahasiswa ekonomi syariah angkatan 2015 terdiri dari 

sekitar 218 orang dari data mahasiswanya. 

Mahasiswa inilah yang akan menjadi tolak ukur sebuah Ekonomi 

Kreatif seperti Permainan Interaktif cukup diminati. Sebuah permainan 

interaktif tidak akan bermanfaat dengan baik tanpa adanya sinergi dari 

minat para mahasiswa. Oleh karena itu minat mahasiswa tersebut sangat 

berpengaruh dalam pemanfaatan dan pengembangan Permainan Interaktif 

dalam Ekonomi Kreatif. Stretegi yang digunakan lebih kepada permainan 

melalui ide dan kreatifitas mahasiswa untuk menambah pendapatan 

ekonomi. 

                                                             
23

 Muhammad, Bank Syariah Problem dan Prospek Perkembangan di Indonesia, ( 

Yogyakarta: Graha Ilmi, 2005), h. 42. 

24
 Hasan Alwi, Kamus Besar Bahasa Indonesia,  695 
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BAB III 

METODELOGI PENELITIAN 

 

A. Jenis dan Sifat Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk penelitian lapangan (field research), yaitu 

penelitian yang dilakukan di lapangan dalam kancah kehidupan yang 

sebenarnya.
25

 Penelitian lapangan pada hakikatnya merupakan metode untuk 

menemukan secara khusus dan realistis apa yang tengah  terjadi pada suatu 

saat ditengah Penelitian ini dilakukan dengan menggali data yang bersumber 

dari Mahasiswa Ekonomi Syariah angkatan 2015 di IAIN Metro.  

 

2. Sifat Penelitian 

Penelitian ini bersifat deskriptif kualitatif, metode deskriptif kualitatif 

adalah sebagai prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa 

kata-kata atau lisan dari orang dan perilaku yang diamati.
26

 Penelitian 

kualitatif pada umumnya dilakukan dengan tujuan utama yaitu 

menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek atau subjek 

yang diteliti secara tepat. 

Sumadi Suryabrata menyatakan bahwa: “penelitian deskriptif 

merupakan penelitian yang dilakukan untuk membuat pencandraan 

(deskriptif) secara sistematis, faktual dan akurat mengenai fakta-fakta dan 

                                                             
25

Kartono Kartini, Pengantar Metodologi Research Sosial. (Bandung: Penerbit Alumni, 

1980), h. 27  

26
 Kartono kartini, pengantar metodologi, h. 28 
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sifat-sifat populasi atau daerah tertentu”.
27

 Instrumen penelitian adalah 

peneliti sendiri, sehingga peneliti dapat mengetahui secara langsung data hasil 

wawancara yang telah dilaksanakan serta mendapatkan bukti kebenaran 

dalam proses penelitian. 

Penelitian bersifat deskriptif yang peneliti maksudkan adalah 

penelitian yang memberikan penjelasan mengenai “pengembangan ekonomi 

kreatif melalui permainan interaktif dalam perspektif Ekonomi Islam.” 

 

B. Sumber Data   

Sumber data subjek yang memberi data/informasi penelitian yang 

dibutuhkan. Sumber data bisa berupa manusia, benda, keadaan, dokumen, 

atau institusi.
28

 Sumber data yang digunakan oleh penulis adalah sebagai 

berikut: 

1. Sumber Data Primer 

Sumber data primer adalah sumber data yang diperoleh dan digali 

langsung dan sumber pertama atau subyek penelitian.
29

 Penelitian ini penulis 

mendapatkan data langsung dari lokasi penelitian yang bersumber dari Institut 

Agama Islam Negeri (IAIN) Metro, yaitu mahasiswa ekonomi syariah 

angkatan 2015 yang ikut andil dalam sebgai responden minat permainan 

                                                             
27

Sumadi Suryabrata, Metodologi Penelitian, (Jakarta:Raja Grafindo Persada, 2014) Cet. ke 

25, h. 75 

28
 Suraya Murcitaningrum, Pengantar Metodologi Penelitian Ekonomi Islam, (Yogyakarta: 

Prudent Media, 2013), h. 19 

29
 Ibid., h. 20 
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interaktif tersebut, yang mengerti dan menangani penelitian yang penulis teliti 

dan sebanyak 12 informen yang telah andil didalam penelitian ini. 

 

2. Sumber Data Sekunder 

Sumber data sekunder adalah data yang bersumber dari bahan-bahan 

bacaan seperti buku, hasil penelitian, dan lain sebagainya yang dapat 

mendukung data primer.
30

 Sumber data sekunder yang peneliti gunakan 

berasal dari buku-buku teori atau referensi yang berhubungan dengan 

Permainan Interaktif dan Ekonomi Kreatif. Referensi yang akan dijadikan 

sumber data sekunder antara lain: Slameto, Belajar dan Faktor-Faktor Yang 

Mempengaruhinya. Yudrik Jahja, Psikologi Perkembangan. Nugroho, J. 

Setiadi, Perilaku Konsumen: Konsep dan Implikasi untuk strategi Dan 

Penelitian Pemasaran. Suherman Rosyidi, Pengantar Teori Ekonomi 

Pendekatan kepada Ekonomi Mikro dan Makro. Robbi Baskoro et al., 

Ekonomi Kreatif: Rencana Pengembangan Permainan Interaktif Nasional 

2015-2019. Mauled Moelyono, Menggerakan Ekonomi Kreatif. Arini 

Tathgati, Orang Kreatif Memimpin Dunia. Suryana, Ekonomi Kreatif 

Ekonomi Baru: Mengubah Ide dan Menciptakan Peluang. 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data adalah prosedur yang sistematik dan standar untuk 

memperoleh data yang diperlukan.
31

 Pengumpulan data dilakukan langsung 

dengan mendekati 12 informen baik dengan melakukan interview 

                                                             
30

 Rony Kountor, Metode Penelitian, (Jakarta: Bumi Aksara, 2005), h.178 

31
 Moehar Daniel, Metode Penelitian Sosial Ekonomi, (Jakarta: Bumi Aksara, 2003), h. 133 
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(wawancara), maupun dengan jalan observasi (pengamatan).
32

 Pencatatan 

data dilakukan di lapangan bersamaan dengan pengumpulan data dan harus 

dicatat apa adanya. 

Pengumpulan data merupakan salah satu langkah awal yang harus 

ditempuh oleh seorang peneliti dalam sebuah penelitian. Pada hakikatnya 

penelitian adalah mengumpulkan data yang sesungguhnya secara objektif. 

Pengumpulan data penulis menggunakan. 

Metode Interview/ Wawancara 

 Metode pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, yaitu 

merupakan pertemuan dua orang untuk bertukar informasi dan ide melalui 

tanya jawab, sehingga dapat dikontruksikan makna dalam suatu topik 

tertentu.
33

Dengan demikian metode wawancara merupakan suatu proses 

interaksi dan komunikasi dengan tujuan mendapatkan informasi penting yang 

diinginkan. Dalam kegiatan wawancara terjadi hubungan antara dua orang 

atau lebih, di mana keduanya berperilaku sesuai dengan status dan peranan 

mereka masing-masing. 

Wawancara dibedakan menjadi dua macam, yaitu: 

a. Wawancara berstruktur, dan 

b. Wawancara tak berstruktur 

 Adapun metode yang peneliti gunakan adalah wawancara tak 

berstruktur yaitu peneliti mengajukan pertanyaan-pertanyaan tidak diajukan 

                                                             
32

 Sugiyono, Metode Penelitian Kuntitatif, Kualitatif dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2014), 

h. 137 

33
Sugiyono, Metode Penelitian Manajemen, (Bandung: Alfabeta, 2013), h. 384 
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dalam urutan yang sama, bahkan pertanyaannya tak selalu sama. Namun ada 

baiknya bila pewawancara sebagai pegangan mencatat pokok-pokok penting 

yang akan dibicarakan sesuai dengan tujuan wawancara. Responden boleh 

menjawab secara bebas menurut isi hati atau pikirannya. Lama wawancara 

juga tidak ditentukan dan diakhiri menurut keinginan pewawancara.
34

 Metode 

wawancara ini digunakan untuk mendapatkan informasi dari Mahasiswa 

ekonomi syariah angkatan 2015 IAIN Metro tentang pengembangan ekonomi 

kreatif melalui permainan interaktif dalam perspektif Islam. 

 

D. Teknis Pengambilan Sample 

Teknik sampling adalah merupakan teknik pengambilan sampel. 

Untuk menentukan sampel yang akan digunakan dalam penelitian, terdapat 

berbagai teknik sampling yang digunakan.
35

 

Nonproabilty Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang tidak 

memberi peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur (anggota) populasi 

untuk dipilih menjadi anggota sampel. Teknik sampling yang digunakan 

adalah purposive sampling yaitu teknik pengambilan sampel sumber data, 

pengumpulan data berdasarkan pertimbangan dengan maksud tujuan 

penelitian. Sehingga mudah untuk mendapatkan informasi dengan 

menggunakan Purposive sampling. Itulah cara yang akan digunakan untuk 

mendapatkan informasi dari Mahasiswa ekonomi syariah angkatan 2015 

IAIN Metro. 

                                                             
34

 Nasution, Metode Research (Penelitian Ilmiah), (Jakarta: Bumi Aksara, 2012), h. 119 

35 Sugiyono, Metode Penelitian Kuntitatif, Kualitatif dan R&D. Ibid. H. 217-219.  
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E. Teknis Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan upaya yang dilakukan dengan cara 

bekerja dengan data, menemukan pola, memilih-milihnya menjadi satuan 

yang dapat dikelola, mencari dan menemukan pola, menemukan apa yang 

penting dan apa yang dipelajari, dan menemukan apa yang dapat diceritakan 

kepada orang lain.
36

 

Data yang peneliti peroleh dari Mahasiswa ekonomi syariah angkatan 

2015 IAIN Metro merupakan data kualitatif. Teknik analisis data yang 

peneliti gunakan pun merupakan teknik analisis kualitatif dengan 

menggunakan metode berfikir induktif. Tujuannya untuk menyederhanakan 

data yang telah terkumpul dan menyajikan dalam susunan yang baik sehingga 

dapat lebih mudah dipahami.  

Berdasarkan uraian di atas, teknik analisis kualitatif dengan 

menggunakan metode berfikir induktif tepat digunakan untuk melakukan 

analisis terhadap penelitian yang peneliti lakukan dikarenakan penelitian ini 

berangkat dari fakta-fakta yang terjadi dilapangan yang kemudian dapat 

digambarkan serta dianalisis dengan menggunakan data-data yang telah 

terkumpul. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian   

1. Gambaran Objek Penelitian 

a. Sejarah IAIN Metro 

Cikal bakal berdirinya IAIN Metro tidak terlepas dari sejarah 

berdiriya IAIN Raden Intan di Bandar Lampung. Ini lain karena 

berdirinya IAIN Raden Intan Bandar Lampung itu sendiri merupakan 

hasil upaya dari para tokoh agama dan tokoh masyarakat yang 

tergabung dalam Yayasan Kesejahteraan Islam Lampung (YKIL) 

yang berdiri tahun 1961 diketuai oleh RD. Muhammad Sayyid. 

Berdasarkan musyawarah tersebut diputuskan untuk mendirikan dua 

fakultas yaitu Fakultas Tarbiyah dan Fakultas Syariah yang 

kedudukannya di Tanjung Karang berada di bawah santunan Yayasan 

tersebut.
37

 

Setelah melalui perjuangan yang gigih dari YKIL, maka pada 

tanggal 13 oktober 1964 berdasarkan Surat Keputusan Menteri Agama 

Nomor 86/1964 merubah status Fakultas Tarbiyah YKIL dari swasta 

menjadi negeri, namun tidak berdiri sendiri melainkan cabang 

Fakultas Tabiyah IAIN Raden Fatah Palembang. Pada tahun 1967 atas 

permintaan masyarakat Metro kepada YKIL agar dibuka Fakultas 
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www.metrouniv.ac.id, di unduh pada tanggal 18 Januari 2019 

http://www.metrouniv.ac.id/


28 
 

 
 

Tabiyah dan Fakultas Syariah di Metro atas persetujuan Dekan 

Fakultas Tabiyah IAIN Raden Fatah Palembang
38

.  

Setelah IAIN Raden Intan Lampung resmi dibuka, maka 

Fakultas Tarbiyah yang semula mengunduk ke IAIN Raden Fatah 

Palembang ditetapkan menjadi Fakultas yang berdiri sendiri, sebagai 

Fakultas Tabiyah IAIN Raden Intan Lampung Metro berdasarkan 

Surat Keputusan Menteri Agama Ri No. 188 Tahun 1966. Namun 

tidak lama setelah perubahan nama IAIN Raden Intan Tanjung Karang 

manjadi Raden Intan Bandar Lampung mengikuti perubahan nama ibu 

kota Lampung menjadi Bandar Lampung terbitlah Surat Edaran Bimas 

Islam No. E.III.OT/OO/AZ/1804/1996, Tanggal 23 Agustus 19996 

tentang Penataan Kelembagaan Fakultas IAIN di luar Induk menjadi 

Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri
39

. 

Sebagai kelanjutan maka pada tanggal 23-25 April 1997 

diadakan rapat kerja para rektor dan dekan fakultas di luar induk. Pada 

kesempatan ini ditetapkan pula perubahan dan pengesahan fakultas di 

luar induk manjadi Sekolah Tinggi Agama Islam Negeri (STAIN) 

berdasarkan SK Presiden No.11 tahun 1997. Berdasarkan saran Bupati 

(saat itu Drs. Herman Sanusi) maka ditetapkan nama STAIN Metro 

adalah STAIN Jurai Siwo Metro mengingat STAIN ini berada di 
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Lampung Tengah yang memiliki tradisi dan budaya "Sembilan Marga 

Penyibang".
40

 

Penataan-penataan demi penataan kelembagaan dalam STAIN 

Jurai Siwo Metro semakin hari semakin ditingkatkan. Sejalan dengan 

dinamika kehidupan kampus sejak 1997 juga dibuka jurusan baru 

yakni Jurusan Syari'ah yang saas itu hanya satu prodi yaitu Ahwalusy 

Syakhsiyyah. Baru pada tahun 1999. Masa ini dikenal dengan istilah 

passing out karena sejak tahun 1997 STAIN Metro sudah tidak berada 

di bawah IAIN Raden Intan lagi.Kampus STAIN Jurai Siwo Metro 

mengalami kemajuan signifikan. Satu-satunya kampus negeri di Kota 

Metro ini menjadi kampus Islam yang diminati calon mahasiswa dari 

berbagai daerah, baik dari Lampung maupun luar.
41

 

Tahun 2010 adalah tahun persiapan alih status STAIN menjadi 

IAIN. Saat ini civitas akademika STAIN Jurai Siwo Metro dengan 

berbagai upaya berusaha menjadi perguruan tinggi unggulan dan 

terdepan dalam pengkajian dan pengembangan ilmu, seni dan budaya 

keislaman.Alih status STAIN Jurai Siwo Metro ke IAIN Jurai Siwo 

Metro sudah diajukan sejak tahun 2010 dan direncanakan bisa 

terealisasi pada 2012 tahun depan. Musyawarah alumni juga menjadi 

salah satu syarat administrasi alih status STAIN ke IAIN. Hal ini 

sudah lama dilakukan pada masa kepemimpinan Prof. Dr. Syaripudin, 

M.Ag. dengan mengundang seluruh alumni dari semua angkatan 
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dalam acara reuni akbar pada Sabtu, 28 Juli 2010 lalu. Perubahan 

status menjadi IAIN juga akan mendorong pembentukan fakultas-

fakultas yang merupakan penggabungan dari 2 jurusan dengan 9 

program studi.
42

 

Tahun 2016 adalah tahun peralihan STAIN menjadi IAIN. 

Perubahan status ini tertuang dalam Peraturan Presiden No.71 tanggal 

1 Agustus 2016, Menurut Perpres tersebut, pendirian IAIN Metro 

merupakan perubahan bentuk dari Sekolah Tinggi Agama Islam 

Negeri (STAIN) Jurai Siwo Metro. Perubahan status menjadi IAIN 

juga akan mendorong pembentukan fakultas-fakultas baru yang akan 

lahir sesuai dengan kebutuhan masyarakat akan pendidikan, serta 

pembangunan sarana dan prasarana yang lebih memadai guna 

mewujudkan IAIN Metro menjadi lebih baik.
43

 

Berdasarkan sejarah di atas dapat dipahami bahwa, Institut 

Agama Islam Negeri Metro atau IAIN Metro merupakan perubahan 

status dari STAIN Jurai Siwo Metro. Pendirian IAIN Metro tertuang 

dalam Peraturan Presiden No.71 tanggal 1 Agustus 2016 yang ditanda 

tangani oleh Presiden Joko Widodo. 
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b. Visi Misi IAIN Metro 

1) Visi IAIN Metro 

Menjadi Perguruan Tinggi Keagamaan Islam yang unggul 

dalam Sinergi Socio-eco-techno-preneurship berlandaskan nilai-

nilai keislaman dan keindonesiaan. 

2) Misi IAIN Metro 

a) Membentuk sarjana yang memiliki pengetahuan keislaman 

dalam pelaksanaan pendidikan, penelitian, dan pengabdian 

kepada masyarakat. 

b) Mengembangkan nilai-nilai keislaman dalam pelaksanaan 

pendidikan, penelitian, dan pengabdian kepada masyarakat. 

c) Melaksanakan sistem tata kelola manajemen kelembagaan 

yang berkualitas.
44

 

Berdasarkan visi misi di atas dapat dipahami baahwa, dalam 

pencapaian suatu tujuan diperlukan suatu perencanaan dan 

tindakan nyata, untuk dapat mewujudkannya secara umum dapat 

dikatakan bahwa visi dan misi adalah suatu konsep perencanaan 

yang disertai dengan tindakan sesuai dengan apa yang 

direncanakan untuk mencapai suatu tujuan. 
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c. Sejarah Singkat Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam Jurusan 

Ekonomi Syariah 

Cikal bakal Jurusan Ekonomi Syariah Institut Agama Islam 

Negeri (IAIN) Metro tidak dapat dilepaskan dari Prodi ESy STAIN 

Jurai Siwo Metro. Legalitas Prodi ESy dibuktikan dengan adanya 

Surat Keputusan Direktur Jenderal Pendidikan Islam Nomor: 

DJ.II/320A/2002 SK Tanggal 27 September 2002 Tentang Izin 

Pendirian Program Studi Strata 1 (S1) Ekonomi Syari'ah (ESy) pada 

perguruan Tinggi Agama Islam Negeri STAIN Jurai Siwo Metro. 

Tentang Perpanjangan Izin Penyelenggaraan Program Studi Pada 

Perguruan Tinggi Agama Islam (PTAI) dan Surat Keputusan Badan 

Akreditasi Nasional Perguruan Tinggi Nomor: DJ.I/385/2008 Tanggal 

27 Oktober 2008. Surat Keputusan Badan Akreditasi Nasional 

Perguruan Tinggi Nomor: 001/BAN-PT/AkXII/S1/III/2009 Tanggal 

14 Maret 2009 Tentang Status, Peringkat, dan Hasil Akreditasi 

Program Sarjana (S1) di Perguruan Tinggi Dalam Penilaian Tahun 

2009 dengan nilai 332 (B). Surat Keputusan Badan Akreditasi 

Nasional Perguruan Tinggi Nomor: 364/SK/BANPT/Akred/ 

S/IX/2014 Tanggal 11 September 2014 Tentang Nilai dan Peringkat 

Akreditasi Program Studi Pada Program Sarjana dan hasil Akreditasi 

Program Sarjana (S1) Di Perguruan Tinggi Dalam Penilaian Tahun 
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2014 dengan nilai 325 (B). Program Studi Ekonomi Syari'ah (ESy) 

Jurusan Syari'ah dan Ekonomi Islam STAIN Jurai Siwo Metro.
45

 

Perubahan status dari STAIN Jurai Siwo Metro menjadi IAIN 

Metro pada tahun 2016 mendorong pembentukan fakultas-fakultas 

baru yang lahir sesuai dengan kebutuhan masyarakat akan pendidikan, 

serta pembangunan sarana dan prasarana yang lebih memadai guna 

mewujudkan IAIN Metro menjadi lebih baik. Salah satu fakultas baru 

yang lahir yakni Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam yang di dalamnya 

mencakup beberapa jurusan yang salah satunya ialah Jurusan 

Ekonomi Syariah. 

d. Visi Misi Fakultas Ekonomi dan Bisnis Islam Jurusan Ekonomi 

Syariah 

1) Visi 

Jurusan S1 Ekonomi Syariah memiliki visi “ Menjadi Pusat 

Study Ekonomi Syariah yang unggul dalam sinergi Socio-Eco-

Techno-Preneurship berlandaskan nilai-nilai keindonesiaan 

dan keislaman pada tahun 2034”. 

2) Misi 

a) Membentuk sarjana ekonomi yang unggul dan berakhlakul 

karimah. 
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b) Menyelenggarakan kegiatan akademik yang produktif, 

inovatif, dan responsif dalam pengelolaan sumber daya 

melalui kajian keilmuan penelitian dan pengabdian. 

c) Menciptakan sarjana ekonomi syariah yang berjiwa 

mandiri dan berdaya saing. 

d) Menyelenggarakan tata kelola program studi yang 

profesional, akuntabel, dan transparan, dalam rangka 

mencapai kepuasan pengguna dan stakeholder.
46

 

Berdasarkan visi misi Jurusan Ekonomi di atas dapat 

dipahami bahwa, dalam pencapaian tujuan dari lulusan Ekonomi 

Syariah yakni menghasilkan sarjana ekonomi dan bisnis Islam 

yang jujur dan adil, mampu menganalisis perkembangan ilmi 

ekonomi dan bisnis masa kini dan masa depan. 

2. Gambaran Singkat Mahasiswa Ekonomi Syariah 

Populasi dalam penelitian ini adalah mahasiswa jurusan Ekonomi 

Syariah Angkatan 2015 IAIN metro yaitu 218 mahasiswa diantaranya 60 

laki-laki dan 158 perempuan. Yang terdiri dari 5 kelas A-E dengan rata-

rata 40 mahasiswa per-kelas. Dimana mahasiswa ekonomi syariah sedang 

banyak peminatnya dengan permainan interaktif yang sedang ramai 

diperbincangkan saat itu, sehingga tidak sedikit mahasiswa yang 

melakukan kegiatan hal tersebut. Permainan yang saat ini sedang ramai 

yaitu mobile legends atau biasa disingkat ML.  
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Permainan mobile legends sekarang ini memang sangat populer di 

Indonesia baik dikalangan pria dan wanita, permainan mobile legends ini 

karya dari perusahaan Moonton. Dampak negatif dari mobile legends atau 

ML sudah sering kita dengar baik itu secara langsung ataupun tidak, tentu 

saja banyak dampak negatif dari permainan tersebut seperti akan adanya 

kecanduan dan lupa waktu terhadap ibadah maupun sekolah dan 

mengeluarkan uang yang cukup banyak untuk membeli pulsa data untuk 

bisa memainkan permainan ML. 

Dampak negatif terhadap suatu permainan terkadang ada dampak 

positif yang bisa didapatkan asalkan tahu bagaimana caranya, seperti dapat 

menghasilkan uang tambahan dari permainan ML: 

1. Menerima jasa joki Akun mobile legends jika kemampuan permainan 

sudah baik maka dapat memainkan milik orang lain sehingga orang akan 

mengeluarkan uangnya untuk membayar sehingga menghasilkan uang 

dari permainan tersebut. 

2. Membuat channel Youtube, mahasiswa yang ahli dalam bermainnya bisa 

memanfaatkan aplikasi youtube sebagai tambahan penghasilan dengan 

cara merekamnya menjadi video yang sedang ia mainkan lalu diunggah 

diakun miliknya dan tunggu hingga banyak penontonnya. 

3. Menjual akun permainan interaktif, ketika sudah bosan dan 

mendapatkan level yang cukup tinggi akunnya pun dapat dijual dengan 

orang yang memiliki kesukaan terhadap Mobile legends bisa dijual 

dengan harga yang telah disepakati. 
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Permainan  yang saat ini memiliki banyak peminatnya karena game 

ini bisa dimainkan hanya bermodalkan handphone yang terhubung 

dengan internet. Adapun jumlah sampel yang ditentukan sebanyak 12 

responden, setiap responden diberikan wawancara untuk memberikan 

jawaban atas pertanyaan yang telah disediakan peneliti. Mereka yang 

bermain dengan berbagai macam permainan salah satunya yang cukup 

populer yaitu mobile legends  

 

B. Pengembangan Ekonomi Kreatif Melalui Permainan Interaktif 

1. Permainan Interaktif pada Mahasiswa Ekonomi Syariah 2015 

Ekonomi Kreatif di Indonesia sedang mengalami perkembangan 

yang cukup pesat, sehingga peran permainan interaktif cukup berdampak 

dimasyarakat maupun di kalangan mahasiswa saat ini. Di era saat ini 

permainan bukan suatu yang hal yang asing ditelinga karena disaat ini 

semua orang dapat dengan mudah untuk menggunakannya, dengan melalui 

komputer bahkan dari handphone yang biasa digunakan oleh semua orang. 

Melihat semakin banyak peminatnya sehingga banyak saat ini 

permainan interaktif yang bermunculan dan begitu banyak yang dibuat 

sehingga dengan mudah untuk ditentukan permainan yang bisa 

dimanfaatkan sesuai keinginan si pengguna seperti Mobile Legends. Maka 

dengan begitu banyaknya pilihan dan perubahan yang ada disetiap saat. 

Hal ini yang dapat mempengaruhi berdampak terhadap minat suatu 

permainan dengan faktor apa saja yang mempengaruhinya. 
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Permainan yang diteliti yaitu permainan yang saat ini sedang ramai 

peminatnya oleh kalangan mahasiswa yaitu permainan mobile legends atau 

biasa disingkat ML. Dalam penelitian ini populasi yang menjadi objek 

penelitian adalah para mahasiswa IAIN Metro yaitu prodi Ekonomi 

Syariah angkatan 2015. Peneliti melakukan wawancara kepada mahasiswa 

yang brsangkatan, berikut daftar mahasiswa yang dijadikan informan 

dalam penelitian ini berdasarkan sampel yang telah dipilih. Berikut data 

yang peneliti peroleh. 

No Nama NPM Kelas 

1 Feri Pratama 1502040149 A 

2 Rafa Hanifa 1502040255 A 

3 Rolian 1502040258 D 

4 Tia Muninggar 1502040271 B 

5 Fahmil Huda 1502040223 D 

6 Tasriful Huda 1502040202 E 

7 Rendi W 1502040258 D 

8 Ridwan Pangestu 1502040095 C 

9 Jalalludin M 1502040239 C 

10 Ayang Setia 1502040226 C 

11 Ananda M 1502040222 C 

12 Ricki Y 1502040261 B 
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Berdasarkan data mahasiswa diatas maka dapat diketahui dari data 

sample. Yang peneliti ambil secara acak 10 namun dilihat dari wawancara 

yang telah peneliti lakukan, ada penambahan objek sampel sebanyak 2 

didapat dari setiap wawancara yang peneliti lakukan yang sesuai dengan 

ketentuan penelitian yang termasuk dalam kriteria. Dimana dari 12 sampel 

sudah cukup mewakili seluruh jumlah populasi mahasiswa yang suka 

bermainan permainan interaktif  yaitu mahasiswa IAIN Metro prodi 

Ekonomi Syariah angkatan 2015. 

Dilihat dari uraian tersebut, dalam hal ini peneliti membandingkan 

data yang diperoleh dengan hasil wawancara dengan mahasiswa Prodi 

Ekonomi Syariah angkatan 2015 IAIN Metro sebanyak 12 Mahasiswa 

yang bermain mobile legends. Dengan data yang diperoleh dari wawancara 

dimana yang bermain sebanyak 12 sampel Mahasiswa yang bermain 

mobile legends. Sehingga diketahui keseuaian data hasil wawancara 

dengan fakta yang dilapangan. Bahwa permainan mobile legends 

merupakan permainan yang banyak diminati atau dimainkan Mahasiswa 

Prodi Ekonomi Syariah Angkatan 2015. 

Jika dilihat dari berdasarkan kelas yang paling mendominasi untuk 

pengguna mobile legends adalah kelas C dan D karena dari sampel setiap 

kelas yang diwawancara kelas C dan D merupakan kelas yang paling 

banyak peminatnya dan rata-rata mereka bermain mobile legends. 

Sedangkan kelas lain tidak terlalu banyak. 
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Berikut hasil wawancara dengan para responden menurut pengguna 

mobile legends yaitu FR, TM, RH, dan RL mereka memilih bermain ML 

karena saat itu menjadi permainan yang paling banyak diminati dikalangan 

mahasiswa karena tidak terlalu besar kapasitas untuk mengunduhnya 

sehingga bisa dimainkan di handphone.  

Seperti yang diungkapkan oleh RL dan FP bahwa dari permainan 

ini bisa mereka manfaatkan untuk dijadikan untuk tambahan uang saku 

dengan memainkan milik temannya atau orang lain hingga mencapai level 

tertentu dengan upah yang telah disepakati, menurut mereka tidak terlalu 

menguntungkan tapi setidaknya dapat memberikan pemasukan tambahan 

dari biaya yang telah dikeluarkan dan waktu.
47

 Kerugian yang mereka 

alami adalah dalam segi waktu yang mereka gunakan untuk bermain, 

mereka bermain terkadang bisa habis berjam-jam.  

Seperti RH dan TM mereka berdua wanita yang suka dengan 

permainan mobile legends karena menurut mereka bahwa permainan ini 

bisa menghilangkan jenuh ketika mereka sedang penat dengan tugas yang 

menumpuk dengan melakukan istirahat atau mengisi waktu luang dengan 

bermain mobile legends dan tidak masalah atas pengeluaran akan pulsa 

data yang telah mereka keluarkan.
48

 Menurut mereka tidak masalah 

dengan waktu yang telah terlewatkan karena mereka menikmati hal 

tersebut, walaupun menurut peneliti efek yang  terjadi cukup berdampak 

                                                             
47 FR, RL, Wawancara, IAIN Metro, 18 Mei 2019 
48 TM, RH, Wawancara, IAIN Metro, 15 Mei 2019 
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yang mereka gunakan seperti pulsa data dan waktu tak terasa begitu cepat 

hingga banyak hal yang telah terbuang begitu saja. 

Rasulullah Shallahu’alahi wa Sallam bersabda: “Diantara tanda 

kebaikan dalam islam seseorang adalah meninggalkan hal yang tidak 

bermanfaat baginya.” (HR. Ahmad dan Tirmidzi) 

Dilihat dari keputusan meraka bermain ML yaitu mereka bermain 

karena pada saat itu jenis permainan yang paling banyak diminati oleh 

kalangan mahasiswa, sehingga itu lah momentum yang dimanfaatkan 

seperti yang diungkapkan oleh FR dan RL, bahwa mereka bermain karena 

lingkungan ketika itu sedang digemari oleh kaum pria sehingga mereka 

turut bermain seperti yang ungkapkan oleh RH dan TM. Dilihat dari nilai 

dasar dalam penggunaan bahwa FR, RL, RH dan TM bermainan 

permainan ML bukan karena ada unsur keterpaksaan dalam mereka 

melakukannya. Tak dapat dipungkiri iklan yang dilakukan ML di sosial 

media dapat memberikan pengaruh yang cukup signifikan terhadap minat 

penggunanya. 

Seperti yang telah diungkapkan oleh RY jarang memainkan mobile 

legends hanya bermain sekedarnya saja karena RY lebih suka dengan 

permainan yang ada di komputer miliknya dibandingkan permainan yang 

biasa digunakan di smartphone seperti ML. Dikomputer lebih luas dan 

bisa dimainkan dengan keyboard yang lebih efisien tuturnya, dan tidak 

terlalu banyak mengeluarkan biaya untuk membeli pulsa data untuk 
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memainkannya.
49

 Dirinya pernah menghasilkan uang dari permainan yang 

ada dikomputernya dengan menjual akun miliknya yang lama. 

Menurut AS dan JM bahwa dirinya kurang tertarik dengan mobile 

legends walaupun dirinya dulu pernah bermain permainan tersebut, karena 

mereka sudah cukup merasakan bosan dengan permainan ML lebih 

memilih permainan perang-perangan seperti PUBG permainan dengan 

genre perang yang saat itu cukup bersaing dengan ML. Banyak biaya 

sudah pasti karena mereka bermain karena bukan mencari uang tetapi 

untuk mengisi waktu luang dan terkadang waktu yang dilakukan bisa 

berjam-jam dalam sekali bermain namun dari permainan tersebut dapat 

memiliki banyak teman.
50

 Dilihat dari respon mahasiswa bahwa tidak 

kalangan mahasiswa tertarik dengan permainan ML karena ada faktor-

faktor tersendiri yang menyebabkan mereka tidak bermain, sehingga 

mereka tidak menjadikan permainan tersebut sebagai permainan yang 

kurang diminati seperti yang telah diungkapkan oleh RY, AS dan JM. 

Seperti yang telah diungkapkan oleh pengguna ML yaitu TH 

merupakan mahasiswa ekonomi syariah angkatan 2015 yang telah cukup 

lama bermain permainan tersebut. TH pernah menjual akun permainan 

miliknya yang telah lama tidak dimainkan olehnya kepada temannya, 

dengan begitu TH mendapatkan penghasilan walaupun hanya sekedar 

mendapatkan sedikit uang tambahan dari hobinya bermain ML.
51

 

                                                             
49 RY, Wawancara, IAIN Metro, 21 Mei 2019 
50 AS, JM, Wawancara, IAIN Metro, 15 Mei 2019 
51 TH, Wawancara, IAIN Metro, 18 Mei 2019 
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Sedangkan peneliti mewancarai RW yang memiliki hobi di 

permainan ML pun pernah mendapatkan penghasilan dari permainan ML 

yang dirinya merasa cukup pandai tersebut namun RW mendapatkannya 

dari jasa joki yang dilakukannya dengan pendapatan yang tidak diberi tarif 

harga namun dengan tarif sewajarnya sesama teman sepermainan yang 

menurutnya cukup mendapatkan tambahan uang saku.
52

 Namun itu tidak 

seimbang dengan biaya dan waktu yang telah dikeluarkan olehnya. 

Menurut FH mahasiswa ekonomi kelas D dirinya memiliki 

kegemaran di permainan ML karena dapatnya ajakan dari teman-temannya 

yang ada di kelas D karena mayoritas mahasiswa laki-laki pada saat itu 

pada gemar bermain permainan ML yang menyebabkan dirinya 

terpengaruh untuk bermain, namun dirinya belum pernah mendapatkan 

penghasilan dari permainan tersebut namun sering mengeluarkan cukup 

banyak pengeluaran pulsa data untuk bermain permainan tersebut.
53

 

Lalu AM mengungkapkan bahwa kegemaran yang dilakukannya 

disebabkan kertarikan melihat teman-temannya ekonomi syariah kelas C 

pada saat itu bermain ML, lalu dirinya penasaran dan akhirnya memiliki 

ketertarikan terhadap ML bukan dari situ saja awalnya dari melihat iklan 

ML di sosial media pada saat itu sedang ramai dibicarakan.
54

 

Selanjutnya yaitu ungkapan dari RP mahasiswa ekonomi syariah 

yang awalnya telah memiliki channel youtube dan pernah mendapatkan 

penghasilannya dari youtube, tapi saat ini dirinya telah mencoba untuk 
                                                             
52 RW, Wawancara, IAIN Metro, 18 Mei 2019 
53 FH, Wawancara, IAIN Metro, 20 Mei 2019 
54 AM, Wawancara, IAIN Metro, 15 Mei 2019 
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menghasilan uang dari youtube melalui konten permainan interaktif 

dengan cara bermainnya direkam maupun dengan live streaming atau 

siaran langsung fasilitas dari youtube itu sendiri.
55

 Pendapatan yang RP 

dapat dari youtube, belum sebanding dengan kuota dan waktu 3 tahun 

yang pernah dikeluarkan oleh RP, apabila ditekuni akan sebanding. 

Dapat dilihat dari wawancara diatas bahwa pemain mobile legends 

didominasi oleh faktor eksternal dan internal mahasiswa pemain ekonomi 

kreatif melalui mobile legends ataupun selain penghasil, bahwasannya 

dalam memutuskannya dipengaruhi oleh teman-teman yang lebih dulu. 

Mahasiswa harus tahu bagaimana mengatur pola pikir supaya tidak 

membuat mereka rugi sendiri karena terlalu berlebihan dalam 

meggunakannya 

2. Faktor Faktor yang mempengaruhi Minat Mahasiswa 

Faktor-faktor yang mempengaruhi minat dibagi menjadi 2 yaitu 

faktor internal dan eksternal. Yang dapat diuraikan sebagai berikut: 

b. Faktor Internal 

3) Faktor Pribadi 

c) Kebebasan dalam bekerja  

Kebebasan kerja merupakan keinginan seseorang 

melakukan pekerjaannnya tanpa terikat pada aturan atau jam 

kerja formal dimana mereka tetap dapat meraup keuntungan 

dengan hanya pekerjaan yang santai dan benar-benar diminati. 

                                                             
55 RP, Wawancara, IAIN Metro, 15 Mei 2019 
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Kini dengan hanya bermodal hobi bermain permainan 

interaktif mahasiswa kini dapat menghasilkan uang tambahan 

mereka sendiri. 

d) Gaya Hidup 

Gaya hidup secara luas didefenisikan sebagai cara hidup 

yang diidentifikasi oleh bagaimana orang menghabiskan waktu 

mereka, apa yang mereka pikirkan tentang diri mereka sendiri 

dan juga dunia di sekitarnya. Pada saat itu permainan Mobile 

legends menjadi sebuah trend di Indonesia dan dikalangan 

mahasiswa/i yang menjamur menyebabkan menjadinya sebuah 

gaya hidup baru. 

3) Faktor Psikologis 

c) Motivasi 

Motivasi adalah suatu faktor yang mendorong seseorang 

untuk melakukan aktivitas tertentu, oleh karena itu motivasi 

seringkali diartikan pula sebagai faktor pendorong perilaku 

seseorang. Memotivasi mahasiswa terhadap permainan interaktif 

tidak hanya sekedar menghibur dan mengisi waktu luang namun 

bisa dimanfaatkan untuk dijadikan penghasilan tambahan. 

d) Sikap dan Keyakinan 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia: “Sikap adalah 

posisi emosional atau perasaan terhadap bahasa sendiri atau 

bahasa orang lain”. Adanya permainan ini sangat membuat 
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semua orang menjadi tertarik, karena iklan yang dilakukan di 

televisi maupun dimedia sosial sangatlah menarik dan 

meyakinkan terhadap minat masyarakat dan menarik minat 

untuk dimainkan oleh mahasiswa. 

4) Faktor Eksternal 

Faktor-faktor sosial dan budaya tersebut sangat berkaitan erat 

dalam mempengaruhi minat mahasiswa sebab budaya dan sosial saling 

berhubungan satu sama lainnya dalam menentukan keputusan 

mahasiswa. Budaya merupakan salah satu adat kebiasanan masyarakat 

sedangan sosial merupakan tingkatan status dalam masyarakat. Jika 

tingkat sosial masyarakat rendah terlihat dari segi ekonomi masyarakat 

itu sendiri sehingga timbul kebudayan yang baru untuk merubah 

tingkatan sosial. 

3. Analisis Pengembangan Ekonomi Kreatif Melalui Permainan Interaktif 

Dalam Ekonomi Islam 

Permainan mobile legends sekarang ini memang sangat populer di 

Indonesia baik dikalangan pria dan wanita, permainan mobile legends ini 

karya dari perusahaan Moonton. Dampak negatif dari mobile legends atau 

ML sudah sering kita dengar baik itu secara langsung ataupun tidak, tentu 

saja banyak dampak negatif dari permainan tersebut seperti akan adanya 

kecanduan, lupa waktu terhadap ibadah maupun tugas kuliah menjadi 

terbengkalai karena main yang berlebihan, kurang dalam bersosialisasi 

pertemanan dan mengeluarkan uang yang cukup banyak untuk membeli 



46 
 

 
 

pulsa data untuk bisa memainkan permainan ML itu terjadi bila tak bijak 

dalam menggunakannya. Seperti dalam surat Al Isra ayat 27: 

                            

“Sesungguhnya pemboros-pemboros itu adalah saudara-saudara 

syaitan dan syaitan itu adalah sangat ingkar kepada Tuhannya.” 

Didalam islam sesuatu perkara yang tidak mendatangkan manfaat 

lebih baik untuk ditinggalkan, karena akan menyebabkan suatu 

kemudharatan untuk orang yang melakukannya. Sekilas permainan 

memiliki banyak kemudhratan bagi penggunanya seperti memboroskan 

uang untuk membeli pulsa data dan melalaikan waktu ibadah, seperti  

                         

                          

        

Tidakkah kamu perhatikan Sesungguhnya Allah telah menundukkan 

untuk (kepentingan)mu apa yang di langit dan apa yang di bumi dan 

menyempurnakan untukmu nikmat-Nya lahir dan batin. dan di antara manusia 

ada yang membantah tentang (keesaan) Allah tanpa ilmu pengetahuan atau 

petunjuk dan tanpa kitab yang memberi penerangan (Q.S Luqman:20).
56

 

                                                             
56 Q.S Luqman : 20  
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Dampak negatif terhadap suatu permainan terkadang ada dampak 

positif yang bisa didapatkan asalkan tahu bagaimana caranya, seperti dapat 

menghasilkan uang tambahan dari permainan ML: Menerima jasa joki 

Akun mobile legends jika kemampuan permainan baik maka dapat 

memainkan milik orang lain sehingga orang tersebut akan mengeluarkan 

uangnya untuk membayar sehingga menghasilkan uang dari permainan 

tersebut. Kemajuan teknologi dengan memanfaatkan channel Youtube, 

mahasiswa yang ahli dalam bermainnya bisa memanfaatkan aplikasi 

youtube sebagai tambahan penghasilan dengan cara merekamnya menjadi 

video yang sedang ia mainkan lalu diunggah diakun miliknya dan tunggu 

hingga banyak penontonnya. Selanjutnya dengan cara menjual akun 

permainan ketika sudah bosan dan mendapatkan level yang cukup tinggi 

akunnya pun dapat dijual dengan orang yang memiliki kesukaan terhadap 

Mobile legends bisa dijual dengan harga yang telah disepakati. 

Namun mobile legends itu dapat dimanfaatkan dengan mahasiswa 

yang membuat permainan interaktif menjadi suatu ekonomi kreatif. 

Namun pada tahun 2019 presiden pernah mengadakan turnamen mobile 

legends yang dinamakan E-Sport Piala Presiden 2019, didalam turnamen 

juara 1 mendapatkan medali emas dan hadiah uang Rp 400 juta, sedangkan 

juara 2 mendapatkan Rp 200 juta dan juara 3 mendapatkan Rp 100 juta.
57

 

Bermain Mobile Legends sah-sah saja asalkan digunakannya dengan bijak, 

kendali ada ditangan Anda. 

                                                             
57 Onic Juara Piala Presiden, dalam www.jagatplay.com (2019/4) diunduh 18 juni 2019 

http://www.jagatplay.com/
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

B. Kesimpulan 

Dalam pengembangan ekonomi kreatif dalam permainan interaktif 

mahasiswa yang bermain tidak hanya sekedar bermain, bermain sebagai 

alasan menghilangkan kejenuhan dan waktu luang. Namun mereka dapat 

memanfaatkan bermain untuk dijadikan permainan sebagai suatu ekonomi 

yang kreatif yang apabila ditekuni berpotensi mendapatkan penghasilan 

terhadap mereka. Dengan cara membuat mobile legends dijadikan 

kemampuannya sebagai joki permainan milik temannya, maupun membuat 

channel youtube yang membahas tentang permainan itu seperti apa maupun 

menjual akun miliknya yang sudah mencapai level teratas. Dengan cara 

tersebut mahasiswa dapat menjadikan permainan interaktif sebagai hal yang 

berekonomi kreatif.  

Jadi jika bermain mobile legends itu tergantung pada pengunanya untuk 

memunculkan permainan interaktif kedampak positif perlunya kesadaran dari 

mahasiswa itu sendiri dengan cara sekedar memanfaatkannya atau 

mengembangkan menjadi suatu ekonomi kreatif melalui permainan interaktif 

tersebut.  

C. Saran  

Berdasarkan kesimpulan di atas dapat memberikan saran yang akan mungkin 

bermanfaat bagi pihak terkait: 
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1. Bagi mahasiswa/i IAIN Metro, khususnya prodi Ekonomi Syariah bahwa 

untuk pengguna permainan interaktif seperti Mobile legends ataupun 

lainnya sebaiknya kita menggunakannya untuk bermain selalu dibatasi 

dalam pengeluaran biaya ataupun waktu yang terbuang percuma dengan 

hanya bermain permainan interaktif tersebut dan bijaklah dalam 

penggunaannya. 

2. Bagi mahasiswa/i IAIN Metro, khususnya prodi Ekonomi Syariah 

angkatan 2015 yang bermain untuk menciptakan atau menggunkann 

permainan interaktif menjadi permainan yang bisa dijadikan hal yang 

berdampak positif dengan cara memanfaatkan dengan baik maupun 

mengembangkan ekonomi kreatif melalui permainan interaktif. 
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